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1-2 研究の手法  
 

























から得られる知見、という 3 点で成立している。  
 
1-3 論文の構成  
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第３章 先行研究 テレビ・インターネット・コミュニティ  
 
 

































































































































































































テレビ放送の嚆矢は、1953 年 2 月 1 日の NHK 東京テレビジョンの本放送で
ある。民放では 1953 年 8 月 28 日の日本テレビ放送網の放送である。日本テレ






レビ局の売上 1 位はフジテレビで、平成 15 年度の連結売上 4,240 億円、経常
利益 370 億円、経常利益率 8.7%である [13]。売上 10 位までのテレビ局の総売
上は、4 兆 1,100 億円で、この 10 社でテレビ局 112 社の総売上の 87%を占め
る。テレビ局のおもな収入は、番組放送枠の販売、CM 放送枠の販売で占める。
フジテレビを例にとると、平成 15 年度決算で、テレビ放送収入は、全収入の
77%を占める。その他の収入は、通信販売収入が 610 億円で全体の 14%、テレ
ビ番組制作収入が全体の 10%となっている [16]。この 3 部門がテレビ局事業の
柱となる。  
 
テレビ局収入の 80％近くを占める CM 販売は、広告代理店の販売で成立して
いる。日本の広告代理店は、媒体管理のレップ事業部門と制作部門の 2 つの事
業体で成立している。広告業界大手の電通は、2004 年度の営業収益 1 兆 7,249
25 
億円のうち、テレビ媒体の販売が 44.1％つまり、7,606 億円の売上を記録して
いる。テレビ媒体の手数料は 15％なので、テレビ広告の販売は 5 兆円規模の取
引があったと推定される。日本の広告代理店は、テレビメディアの成長ととも
に、代理店自体も成長していきたと言われる。電通は、毎年日本の広告費の統
計を発表している [17]。その統計によれば、平成 15 年 1 月から 12 月の日本全
体の広告費は、5 兆 6,841 億円である。日本の広告費は、3 年連続の減少を続
けており、1985 年を 100 とした指数では、平成 15 年はバブルのはじけた昭和












は、2004 年で 7,100 万人、ケータイの WEB 接続可能な端末数は、8,300 万台









年度の媒体別広告費は、新聞 18.5%、放送 34.3%、雑誌 7.1%、ラジオ 3.2％で
26 
あった。一番シェアの低いラジオの広告費は、前年比 98.7%の 1,807 億円であ
った。ラジオ広告は、3 年連続クライアントからの出稿が減少している [20]。  
 













































































































カスティーヨは、「The Internet Galaxy」で、Virtual Community と Networked 
Society を比較述べるにあたり、コミュニティを「networks of interpersonal 
ties that provide sociability, support, information, a sense of belonging, and 
social identity」と定義したウェルマンを紹介し、個人は、「 tend to develop 




















































































































































































ェーンというフレームワークがある。クリステンセンは、「The Innovator ’s 
Dilemma」の中で、すぐれたマネジメント能力を持つ大企業がいかに失敗す
るかを分析している [42]。理由として、 1)Resource dependence: Customers 
effectively control the patterns of resource allocation in well-run 
companies, 2)Technology supply may not equal market demand、3)Small 
markets don’t solve the growth needs of large companies. の 3 点をあげて
いる。クリステンセンは、「Value Networks」という考えの中で、「Companies 
are embedded in value networks because their products generally are 
embedded, or nested hierarchically, as components within other products 
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2002 年  


























ービス、3)双方向コミュニケーションのみ、の 3 点であろう。QUBE の機器は、
＄200 もしながら、視聴者ができることは、4 択のクイズにボタンで答えるこ
とだけであった。番組制作コストも高価である。デジタル衛星放送のデータ放
送は、1 画面製作するのに 150 万円程度かかる。インターネットで同じことを





















































て 1981 年に始まり今も続いているフランスの Minitel、そして 2002 年に行わ




フランスの Minitel は、France Telecom が開発、運営した双方向通信システ
ムである。前述の 1983 年科学技術白書に掲載されている「知りたいニュース」



























4-3  QUBE、  Columbus、  Ohio、1977 
 
 
QUBE とは、1977 年 Warner Cable 社が、Ohio 州 Columbus で始めた双
方向 TV プラットフォーム、及びその名称である。この双方向 TV システムの
目的は、下記に凝縮されている。 "To create a faster method for groups to 
communicate and interact, across distance [2]."  つまり、個人同士が距離を超え実
際に顔を合わさなくてもコミュニケーション、インタラクションできるシステ
ムの開発である。Warner 社は、Ohio でサービスを開始した後、このシステム
を少なくとも 80 ケ所程度に拡大していく予定だった。しかし、Ohio での実験
サービス普及が思わしくなく、QUBE は Ohio 州 Columbus での展開だけで終
息してしまった [3]。QUBE の機器開発は、日本のパイオニア社が受託してい

















人物の司会で、1977 年 3 月 30 日 19 時から放送された「How do you like your 
43 
eggs? 」というテレビ番組の評は、「Bill's game, like most of the interactive 
QUBE games, was just awful. 」  と記載されている [4]。ビルの番組は単に視
聴者が選ぶ答えで一番回答が多かった選択肢を、出演者が選ぶというもので、
他の QUBE の番組と同じく「ひどい」ものであった。  
 
1984 年に QUBE はサービスを終了した。高価なハードとコミュニケーショ
ンツールとしての未熟性が原因である。QUBE の双方向性が、単なる 2 択、5
択であり、視聴者には自由な言葉でのコミュニケーションが用意されてなかっ
た点にある。テレビ視聴者同士のコミュニケーションも不可能であった。第 2
に$200 というハードの価格にある。現在$200 払えば、PlayStation が買える。




4-4  Minitel  、France、1981 
 
 
フランスでは、1981 年に Minitel という双方向サービスがスタートした。




年 10 月現在、カテゴリは全部で 16 ケあり、約 25,000 のサービスが存在して
いる。例えば、鉄道駅の周辺情報は、38 社のプロバイダーが存在し、1 分あ
たり 16 円で提供されている。占いは 187 社が提供、1 分あたり 44 円で提供
されている [5]。提供サービスの単価は約 10 円から 150 円程度まで、様々であ
った。利用人数は、1,600 万人に上る。人口に対する普及率は、30%である。
France Telecom 社は、データ通信収入として、760 億円を売上げている。  
 
France Telecom の Minitel を、日本のケータイサービスと比較する。NTT
44 
ドコモの、データ通信収入は 9,000 億円である。Minitel の約 9 倍の規模であ
る。ドコモの i-mode サイトの利用端末台数は、2004 年 9 月末で 4,200 万台で
ある。利用人数は、Minitel の 2.4 倍になる。 i-mode の利用単価は、月額 20
円から 300 円である。 i-mode のサービス価格は、雑誌の値段を参考にワンコ
イン（500 円）より安い価格を設定し、継続利用を狙ったという [6]。サービ
スの対人口普及率は、France Telecom の Minitel は 30%に対し、ドコモの
I-mode は、33%であるので、あまり違いはない。  
 
Minitel の普及が伸びなかった原因は、1)表現の限界性、2)提供者の限定、










方、Minitel の情報サイトは 25,000 ページである。表現方式と情報量の差が、









及しているケータイインフラを利用した例として、2003 年アメリカの FOX が
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人から選ばれた 32 人が登場し、ケータイの人気投票により、1 人に絞ってい
く。人気投票は、番組終了後 2 時間行われる。  
 







4-6 サービスの実現価値とハード価格の乖離  
 
 
QUBE、Minitel のサービスは、1)端末、2)エリア、3)表現、の 3 つが限定









サービスの実現価値とハード価格の乖離の差が、QUBE と American Idol 
の違いであろう。提供サービスはどちらも番組への投票を通じた参加である。







図 4.2 双方向サービスの限界性とケータイサービス  
 機器購入  エリア  表現方法  コミュニケーション  
QUBE 必要  限定（オハイオ） 限定 (5 択 ) 双方向  





不要  限定されず  限定（選択）  双方向  
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第 5 章ネットコミュニティ発達にはリーダーが必要  
 
 















































5-2 掲示板コミュニティの価値を書込みスピードで測定する  
 
 
掲示板コミュニティは、細分化される。企業側の分類は、図 5.１の 6 種類の
ジャンルだけである。図 5.２は、スポーツジャンルのなかで、視聴者が自ら立
ち上げた掲示板である。各ジャンルの掲示板数は、スポーツ 1,382 ヶ、ドラマ





       
図 5.1「TOP ページ」          図 5.2「スポーツ掲示板ページ」  








ンバーは、よく参加する者 RAM(Radical Access Member)、書込みをせず読む
だけの者 ROM(Read Only Member)の 2 種類に分類する。他にも、RAM を、

















発言回数が 500 を超える掲示板を 30 ケ抽出し、図表 5.3 に示す通り、書込
み数が 100 回に到達する日数により、5 種類に分類した。到達日数が、７日以
内のものを「超高速」掲示板と呼ぶ。20 日以内を「高速」掲示板、30 日以内





























































































か解約しろ   




気でそんな人間離れした事がかけるかわいそうに (^_^)  





5-3 主宰者の関与  
 
図表 5.5 に主宰者の書込み回数を示した。5 分類の掲示板ごとに、主宰者の
書込み回数を合算し、1 掲示板あたりの平均値を算出した。その結果、「超高速」





























図表 5.5「主宰者の書込み回数」ケータイ WOWOW 掲示板データを元に作成、
単位：回  
 書込回数  
100 回まで  
書込回数  
101 回から 200 回  
書込回数  
201 回から 500 回  
全体  32.7 22.3 38.1 
超高速掲示板  45.6 33 76.6 
高速掲示板  26.9 24.8 54.2 
中速掲示板  14.8 4.5 8.2 
低速掲示板  41.4 25.4 22.8 
超低速掲示板  31.7 22 42.5 
 
 
5-4 参加人数の多さと発達スピード  
 
図表 5.6 では、参加人数と発達スピードを示した。「超高速」掲示板の平均参
加者は、12.2 名、以下「高速」は、18.8 名、「中速」は 33.3 名、「低速」は、

















図表 5.6「書込み回数と参加人数」ケータイ WOWOW 掲示板元に作成単位：人  
 書込回数  
100 回まで  
書込回数  
101 回から 200 回  
書込回数  
201 回から 500 回  
全体  23.1 23.1 30.6 
超高速掲示板  12.2 10 21 
高速掲示板  18.8 14.4 39 
中速掲示板  33.3 55 108.7 
低速掲示板  24.4 30.5 46.8 
超低速掲示板  25.3 30.2 45.7 
 
 




平均匿名書込み数は、0.8 件、以下「高速」は、10.5 件、「中速」は 17.3 件、
「低速」は、11.3 件、「超低速」は、11.7 件であった。全体の平均匿名書込み




















図表 5.7「匿名書込み数」ケータイ WOWOW 掲示板データを元に作成単位：件  
 書込回数  
100 回まで  
書込回数  
101 回から 200 回  
書込回数  
201 回から 500 回  
全体  10.7 9.3 20.1 
超高速掲示板  0.8 2.3 3.5 
高速掲示板  10.5 13.9 27.4 
中速掲示板  17.3 20.8 84.7 
低速掲示板  11.3 10.1 29.8 
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第 6 章 エンターテイメントとコミュニティの結合  
 
 





































資額は、2003－2004 年度で 432 億円、さらに 2006 年度末までに 530 億円に





















































能、の 3 点の強みに変革を迫っている。  
 
第 1 に、ブロードバンドが、1,600 万世帯まで普及したことにより、マスメ
ディアと同じ程度の消費者に情報伝達が可能となった。テレビの普及台数は、
ほぼ全世帯 4,700 万世帯である。アナログ衛星放送の普及世帯数は、NHK が







年 1 月 10 日フジテレビは、新聞に全面広告を出稿した。タイトルコピーは、「テ
レビだけじゃないフジテレビ」というものであった。2004 年度フジテレビは、
10 本以上の映画を製作している。2006－2007 年度には、コンテンツに 500 億
円の投資計画を持っている。  
 
SONY は、最近 MGM ピクチャーズを買収した。この買収により、SONY は
アメリカ国内の映画興行収入 40%のシェアを獲得した。SONY はスカイパーフ
















































































































別に 3 段階に分類したものにすぎない。たとえば、F1 層というセグメントは、























































































































ニーズがある。ケータイ WOWOW の投票サービスには、1 回に 5,000 人程度
の視聴者が投票に応募する。さらに、その経過をテレビ画面で逐一報告するこ



























































第 7 章 ケータイ WOWOW 創業と展開  
 
 




事業を行う会社として、2001 年 9 月に登記、同年 12 月 1 日にサービスをスタ








た。開発コストは、サーバー4 台の購入費を含め 500 万円強であった。  
 
 
7-2 WOWOW は、新たな成長戦略が必要であった  
 
 
1997 年スカイパーフェク TV の市場参入による、加入者の減少が始まって
いた。新規加入者は、2001 年度 44 万人であったのが、2002 年度は、39 万人
と減少した。毎年増加傾向にあった新規加入者数も、伸び悩みを見せ始めてい
た。スカイパーフェクト TV は、1998 年５月に「パーフェク TV」と「ディレ
クＴＶ」が合併する形でサービスをスタートした。スカイパーフェクトＴＶは、
2000 年 6 月には加入世帯が 200 万を超え、2002 年 2 月には加入世帯は 300
万を超えた。図表 7.1 の通り、WOWOW の当時の加入世帯数は、249 万世帯













成長戦略が描けなくなる。WOWOW の 2001 年度の売上は、623 億円、経常損
失は１９億円であった。最高の売上を記録した、1998 年の 663 億円の 93％で
ある。図表 7.2 にある通り、ケータイ WOWOW が創業準備をしていた 2000 年、
WOWOW の売上は、前年比 98%の 616 億円で、11 億円の減収となっていた。
さらに、1999 年は、1998 年と比較し、35 億円の減収であった。1999 年は、

















































図表 7.2 WOWOW 加入者推移  
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社外の報道機関に配布される。2004 年 9 月に 1 日平均配布されたトラフィッ




































































ケータイ WOWOW のメールマガジンは、創業時 10 種類で音楽、スポーツ、
映画、ドラマの４ジャンルの内容を配信していた。しかし、6 ヶ月後には、同

























































ジェントの 3 社が大手であった。ケータイ WOWOW 創業の 2001 年には、ケー
タイ広告の業界規模は未だ 60 億円規模、インターネット広告市場は、978 億円
82 
であった。ケータイ広告専業のレップは 1 社しか存在しなかった。代理店手数












































































































































顧客単価を高める効果があった。すなわち、メール広告は 1 通 9 円であり、そ
の広告はつき 4 回配信される。毎月会員 1 名あたり 36 円の増収が見込まれた。  
 
 
















































































































































































遅くまで、1 日を 3 分割し、1 日で 3 日間を生きるのが、ベンチャー会社であ
る。筆者はこのスピード感と変化感の中に身を置き、得難い経験をしている。  
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